Szybkie wdrozenie sie do pracy w Blenderze 2.41
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1. Interfejs Blendera

Na interfejs Blendera sktada sie jedna przestrzen robocza
podzielona na wiele okien. Kazde z okien wysSwietla jaka$ cze$c¢
danych opisujacych scene. W nagtéwku okna pokazywany jest typ
danych, jakie sq wySwietlane w takim oknie.

Domysliny interfejs Blendera -
Nagtéwek Okno przestrzenne
Przetacznik okna —» IR
[
Okno przyciskow
W kazdej chwili istnieje mozliwos¢ zmiany typu okna, poprzez
klikanie na przycisku umieszczonym po lewej stronie nagtowka.
W celu dodania, badz usuniecia okien, nalezy prawym przyciskiem
myszy klikng¢ na separatorze okien.
Rozmiar okien mozna zmieniaé poprzez uchwycenie za separator
okien.
Dostep do preferencji mozna uzyska¢ poprzez Sciggniecie do dotu
gérnego nagtowka.
Biezace rozplanowanie pola roboczego mozna ustawi¢ jako
rozplanowanie domysine za pomocg kombinacji Ctrl-U.
Dostep do narzedzi oraz czynnosci wykonywanych w danym oknie
zapewnia nagtowek tego okna.
Kombinacje klawiszy oraz czynnoSci, dziatajg w odniesieniu do

aktywnego okna, ktorym jest zawsze okno pod kursorem. J

. Poruszanie sie po widokach przestrzennych

Obracanie widokiem przestrzennym realizowane jest przy pomocy
Srodkowego przycisku myszy (MMB).

Przesuwanie widoku przestrzennego realizowane jest przy pomocy
kombinacji Shift-MMB.

Do wykonania najazdu/odjazdu nalezy stosowaé kdtko myszy badz
kombinacje Ctrl-MMB. Jesli nie dysponujemy MMB, wtedy jego
funkcje zastepuje kombinacja Alt-LMB (Alt-lewy przycisk myszy).
Klawisze numeryczne pozwalajq porusza¢é sie po widokach
przestrzennych i tak klawisze:

- 7,1, 3 ustawiajg widok odpowiednio gorny, czotowy, boczny,

- 8, 2 obracajg widokiem odpowiednio do gory, do dotu,

- 4, 6 obracajg widokiem odpowiednio w lewo, w prawo,

- § przefgcza widok ortogonalny na widok w perspektywie.

Wszystkie te i kolejne narzedzia sg takze dostepne z menu Widok
znajdujacego sie na nagtéwku widoku przestrzennego.
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3. Poruszanie sie w oknie przyciskow

Poprzez ikonki znajdujgce na nagtowku okna przyciskow, mozna
uzyskac dostep do przyciskow réznych kategorii.

Kazda kategoria wyswietla uzywang w niej grupe przyciskow. Kazda
kategoria przyciskéw posiada wtasne podkategorie.

Panele mozna przewija¢ za pomocg kombinacji Shift-kétko myszy,
najazd (odjazd) na panele realizuje kombinacja Ctrl-kétko myszy,
panele mozna rozmieszczac przy pomocy funkcji "przeciagnij i upusc"
a wyrownanie paneli w pionie lub poziomie realizuje prawy przycisk
myszy (RMB).

. (Gry) Logika

0 Materiaty/Lampy/Edytor Swiata
h Wiasciwosci obiektu/Fizyka/Czasteczki
H Narzedzia edycji siatek

4. Manipulowanie obiektami przestrzennymi

Na scene domys$ing sktadajg sie: kostka, lampa oraz kamera.
Pojedynczy obiekt mozna zaznaczy¢ za pomocg RMB, kilka
obiektéw - za pomocg Shift-RMB, natomiast zaznaczenie/usuniecie
zaznaczenia wszystkich obiektébw mozna zrealizowa¢ za pomocg
klawisza A.

Poprzez klikniecie LMB na manipulatorze przestrzennym, obiekt
mozna przesuwac. Tryb operowania manipulatorem mozna zmienia¢
na obracanie/skalowanie/przesuwanie, poprzez  uaktywnienie
odpowiednich ikonek z nagtowka widoku przestrzennego lub
kombinacje Ctrl-Spacja.

Do modyfikowania obiektow mozna tez uzywaC skrétow:
G (chwytanie/przesuwanie), R (obracanie) oraz S (skalowanie).
Kazdy z obiektow posiada pewien wyrdzniony punkt; srodek jego
transformacji. PotoZenie tego Srodka mozna zmienia¢ w trybie
obiektowym, (panel Siatki w kategorii edycji (F9)).

Krzyzyk z biato-czerwonym kotkiem to kursor przestrzenny. Jego
potozenie mozna ustawia¢ za pomocg kliknigcia LMB na rzutni.
Kursor ten jest uzywany jako punkt odniesienia.

Nowe obiekty mozna dodawaé poprzez naci$niecie Spacji i
przejscie do menu Dodaj.

Obiekty mozna duplikowaé za pomocg kombinacji Shift-D oraz
duplikowa¢ wraz z powigzaniem za pomocg kombinacji Alt-D.
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5. Edycja obiektow przestrzennych

Edytowanie potozenia obiektu w Blenderze oraz edytowanie jego
ksztattu i wlasciwo$ci to dwa rozne i oddzielne zadania. Dla kazdego
z rodzajow modyfikacji istnieje skojarzony z nim "Tryb". Blender jest
pomyslany w taki sposob, aby jego uzytkownik zawsze dziatat
w jakims trybie. Tryb biezacy jest pokazywany na nagtowku.

[ 12 Tryb obiektowy #I

Domyslinie Blender ustawia Tryb obiektowy. Pozwala on zaznaczac¢
rézne obiekty i przesuwac je.

Tryb edycyjny pozwala uzytkownikowi modelowa¢ zaznaczony
obiekt. Blender umozliwia modyfikowanie tylko jednego obiektu na
raz. Jesli uzytkownik pragnie zaznaczy¢ i modyfikowac inne obiekty,
wtedy musi opusci¢ Tryb edycyjny i wréci¢c do Trybu obiektowego.
Przetaczanie sie migdzy Trybami obiektowym a edycyjnym
umozliwia klawisz Tab.
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Odnosniki skryptow

. Ustawienia renderowania
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6. Modelowanie siatki

Aby przystapi¢ do modelowania siatki nalezy wejs¢ w tryb edycyjny.
W trybie edycyjnym istnieje mozliwo$¢ wybrania trzech rodzajow
elementow: Wierzchotkéw, Krawedzi i Tarcz. Przetgczanie sie
pomiedzy réznymi trybami zaznaczania umozliwia przycisk
umieszczony w nagtdwku widoku przestrzennego lub kombinacja
Ctrl-Tab. Po dokonaniu zaznaczenia roznych elementdw mozna je:
-przesuwac (G), obraca¢ (R), skalowac (S)
-wygniata¢ dowolne zaznaczenie za pomocg klawisza E
-skasowac zaznaczenie za pomoca klawisza X
-obrobi¢ roznymi narzedziami uaktywnianymi przez W lub Ctrl-E.
-obrobi¢ petlg podziatu (subdivision loop) za pomocg kombin. Ctrl-R.
-zduplikowa¢ za pomocg kombinacji Shift-D
Nalezy tutaj zaznaczy€, ze jeSli obiekt znajduje sie w trybie
edycyjnym, wtedy rezultat uzyskany po zastosowaniu powyzszych
operacji bedzie nadal traktowany jako jeden obiekt, nawet jesli
wyglada on jak dwa odrebne blizniacze obiekty. W trybie edycyjnym
istnieje mozliwos¢ dowolnego modyfikowania geometrii obiektu, przy
czym obiekt taki nadal pozostanie obiektem niepowtarzalnym. W
przypadku zaistnienia konieczno$ci stworzania w oparciu o dane
zaznaczenie odrebnego obiektu, nalezy wcisng¢ klawisz P. Jesli
istnieje konieczno$¢ zduplikowania obiektu tak, aby uzyska¢ dwa
obiekty, to nalezy to zrobi¢ w trybie obiektowym. (Patrz punkt 4)
kolorowych cze$ci mani-
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m\ @ _1 pulatora, uruchamia trans-
o % Yo formacje na danej osi.

Przesuwanie, Obracanie, Skalowanie

Element graficzny w ksztaicie kota wykonuje transformacje w osi
widoku.

Kombinacja  Shift-LMB wykonuje transformacie w jedne;
ptaszczyznie (np. X-Y jesli ciagniety jest element manipulatora
odpowiadajacy za 0$ Z).

Kliknieccie MMB w czasie realizowania transformacje pozwala na
ograniczenie transformacji do jednej osi bez stosowania

Kliknigcie LMB na ktorej$ z

manipulatoréw. j

7. Lampy i materiaty

W celu skorygowania ustawien lampy nalezy zaznaczy¢ lampe
i przej¢ do przyciskow Materiatdw. Wszystkie ustawienia lampy
mozna skorygowa¢ w podrozdziale Lampa. W tym samym miejscu
mozna rowniezzmieniac typ o$wietlenia.

W celu dokonania zmiany koloru oraz wygladu obiektu, nalezy go
zaznaczy¢ a nastepnie przejs¢ do przyciskow Materiaty.

Szczegotowe dane mozna znalez¢ w oficjalnej dokumentacii. /

8. Warstwy

Do tatwego pokazywania i ukrywania roznych grup obiektow
stosowane sg warstwy. Kazdy obiekt nalezy do jakiej$ warstwy. Aby
zmieni¢ warstwe obiektu nalezy go zaznaczy¢ i wcisng¢ klawisz M.
Za pomocg przyciskéw warstw umieszczonych w nagtéwku widoku
przestrzennego, mozna pokazywac (badz ukrywac) rézne warstwy.
W celu pokazania kilku warstw jednoczesnie, nalezy klika¢ na
przyciskach tych warstw stosujac kombinacje Shift-LMB.
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9. Rendering

W celu wyrenderowania widoku z kamery, wpierw nalezy sprawdzic,
czy uaktywniona jest wiasciwa kamera. W celu uaktywnienia kamery
nalezy jg zaznaczy¢ i wcisng¢ Num 0.
W celu skorygowania ustawien kamery nalezy jq zaznaczy¢ i przejs¢
do przyciskow edycj.
Jesli zachodzi konieczno$¢ zmiany tta sceny, nalezy przejs¢ do
przyciskow Materiatéw a nastepnie do podrozdziatu Swiat.
Aby zmieniC ustawienia renderowania, nalezy przej$¢ do przyciskow
renderowania. Mozna zmienia¢ rozmiary wyrenderowanego obrazu,
ustawienia antyaliasingu (OSA) oraz format uzyskanego obrazka.
W celu wyrenderowania sceny nalezy wcisng¢ przycisk Render lub
klawisz F12.
Jesli wyrenderowana scena jest wypteniona czarnym kolorem,
nalezy sprawdzi¢ czy scena posiada zrodto Swiatta oraz czy nie jest
ona umieszczona na ukrytej warstwie.
W celu zapisania wyrenderowanego obrazu nalezy wcisng¢ klawisz
F3. Nalezy pamieta¢ o uzupetnieniu nazwy pliku o rozszerzenie.
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10. Stowo koncowe

Przedstawione tutaj "Szybkie wdrozenie sie do pracy w Blenderze
241" obejmuje jedynie najbardziej elementarne mMoZliwoSCi
programu. Gorgco zachecamy do przeczytania petnej dokumentacii.
Mozna jg znalez¢ pod adresem:

http:/Iwiki.blender.org.

Jak fatwo zauwazy¢, Blender jest w znacznej mierze nakierowany na
korzystanie z kombinacji klawiszy. Kiedy juz sie do tego przywyknie,
praca w Blenderze zacznie sprawiaC wiekszg przyjemno$¢ i stanie
sie wydajniejsza niz w przypadku postugiwania si¢ interfejsem
bazujacym na ikonkach.

W razie napotkania trudno$ci w odnalezieniu wiasciwej dla danej
funkcji kombinacji klawiszy, mozna sprawdzi¢, czy nie jest ona
wyszczegblniona w menu uaktywnanym Spacja badz tez menu
w nagtowkach okien.

Mozna réwniez przejrze¢ zestawienie czynnosci skojarzonych
z kombinacjq klawiszy oraz funkcjami myszy, ktére znajduje sie
w menu Pomoc.

Ostatecznie Mape kombinacji klawiszy (Hotkey Map) mozna znalez¢
w Blender Wiki.

Wszelkie dodatkowe zapytania nalezy zgtasza¢ na forum
http://www.elysiun.com lub na kanale #blenderchat na
freenode.net sieci IRC.

Interfejs Blendera wyda¢ sie moze zrazu niemozliwy do opanowania
(wielu moze sie on nie podobaC za pierwszym razem), ale spora
liczba uzytkownikéw po jakim$ czasie z przyjemno$cigq korzysta
Z niego.

Zyczymy sukceséw w "blenderowaniu’!

-Zespot Blendera
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